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WHAT THE PAPER SAYS - WHAT IT DOESN'T - WHY IT MATTERS

]ak nauczyé rysujaca Al patrzeé na obraz

Modele jezykowe generujqce grafike wektorowq robiq to na slepo — zapisujqgc polecenia rysowania
bez zobaczenia efektu. Nowa metoda pozwala modelowi obserwowac, jak jego wtasne ptétno wypet-
nia sie pociqgniecie po pociggnieciu, a szczerze mowiqc, samo dawanie mu 0czuU pogarsza sytuacje:
trzeba go przetrenowac, by z nich korzystac. Efektem jest model, ktory dorownuje lub przewyzsza
rywali trenowanych na nawet dwudziestokrotnie wigkszej liczbie danych — prawdziwy, staranny
wynik na jednym benchmarku, a nie rewolucja.

Written by Vera Rubin - Cross-checked by Michele Renda - Edited by Michele Renda - Figures by Laura Nesso
- Al-assisted, human-reviewed

Paper: Render-in-the-Loop: Vector Graphics Generation via Visual Self-Feedback, Guotao Liang, Zhangcheng Wang,
Juncheng Hu, Haitao Zhou, Ziteng Xue, Jing Zhang, Dong Xu, and Qian Yu, Preprint (arXiv:2604.20730)
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Rysowanie z zamknigtymi oczami

Gdy poprosimy jeden z dzisiejszych modeli Al o narysowanie obrazu, pod powierzchnig dzieje sie
jedna z dwodch zupelnie réznych rzeczy. Znane generatory obrazéw — te, ktdre z jednego zdania
wyczarowuja fotografie — bezposrednio maluja piksele i widza pldtno w trakcie pracy. Istnieje jednak
drugi, mniej widowiskowy rodzaj rysowania, w ktérym model wcale nie maluje. Pisze instrukcje:
narysuj tutaj okrqg, tam linie, wypetnij ten ksztalt na niebiesko. Instrukcje te sa kodem — tym samym
formatem Scalable Vector Graphics, czyli SVG, ktéry stoi za wiekszoscia ikon i logo w internecie — a
zaleta jest rzeczywista: wynikiem nie jest stala siatka pikseli, lecz zestaw ksztattdw, ktére mozna bez
konica skalowad, zmieniaé ich kolory i edytowac¢ bez utraty ostrosci.

SVG SPEC BEZIER CURVE

+ scalable
+ editable paths

+ crisp at any size

Oryginalny rysunek techniczny SVG: sam obraz jest edytowalnym plikiem wektorowym zbudowanym ze
sciezek, linii siatki, weztow i uchwytéw, a nie ze statych pikseli.

Laura Nesso / The Clean Paper Permission on file

Problem polegal na tym, ze do niedawna model piszacy taki kod rysunkowy robit to na slepo. Gen-
erowal calg sekwencje instrukcji za jednym razem — okrag, linia, wypelnienie — nigdy ich nie ren-
derujac, by zobaczy¢ rezultat. Wyobrazmy sobie szkicowanie twarzy z zamknietymi oczami: pierwsze
oko moze trafi¢ mniej wiecej na swoje miejsce, ale nie da sie zauwazy¢, ze drugie wyladowalto na
policzku albo ze ksztalt wlosdw zastonil nos. Mniej wiecej tak dziataly te modele, dlatego tak czesto
tworzyly kod catkowicie poprawny formalnie, lecz wizualnie chaotyczny.

Zespot kierowany przez Guotao Lianga zrobit teraz rzecz niemal komicznie oczywista: pozwolit mod-
elowi otworzy¢ oczy. Metoda Render-in-the-Loop renderuje niedokoniczony rysunek po kazdym kroku
i przekazuje obraz z powrotem modelowi, zanim ten wykona kolejne pociagniecie. Naprawde intere-
sujace nie jest to, ze rozwigzanie pomaga, lecz co trzeba byto zrobié, aby w ogdle zaczelo pomagad.
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Jak ocenia sig rysunek?

Gdy praca moéwi, ze jej model ,pokonuje” inny, uczciwie jest zapyta¢: w czym dokladnie i
jak to zmierzono? Ocena wygenerowanego obrazu jest naprawde trudna — nie istnieje jedna
poprawna odpowiedz na polecenie ,narysuj laptop” — dlatego dziedzina opiera sie na kilku
automatycznych wskaznikach, z ktérych kazdy jest niedoskonalym zastepstwem spojrzenia
czlowieka.

Kilka z nich wystepuje w tej pracy. FID poréwnuje ogélne wlasciwosci statystyczne calej partii
wygenerowanych obrazéw z obrazami rzeczywistymi; nizsza warto$¢ jest lepsza, ale wskaznik
opisuje zbidr, nie pojedynczy obraz. CLIP score pyta osobny model Al czy obraz odpowiada
stowom polecenia — to uzyteczne, lecz tylko na tyle dobre, na ile dobry jest sam sedzia. DINO,
SSIM i LPIPS poréwnuja odtworzony obraz z celem na poziomach od surowych pikseli po
wyuczone cechy.

Zaden z tych wskaznikéw nie jest prawda sama w sobie. To przyblizenia, a ich wartosci
zwykle zmieniajq sie niewiele. Gdy czytamy, zZe jeden model osiaga 127,6, a drugi 128,8, jest
to rzeczywista réznica we wlasciwym kierunku — ale raczej lekkie przesuniecie niz miazdzaca
przewaga, i to w liczbie tylko luzno odpowiadajacej temu, co powiedzialoby ludzkie oko. Warto
o tym pamietaé przy nagtéwku ,pokonuje model trenowany na dwudziestokrotnie wiekszej
ilosci danych”.

Co zrobili autorzy

Problemem, ktéry autorzy chcieli rozwigzaé, bylo witasnie Slepe rysowanie. Istniejace modele
traktuja pisanie SVG jako zadanie czysto tekstowe: przewiduja kolejny fragment kodu na podstawie
wczesniejszego kodu i nigdy go nie renderuja. Potezne ,,oczy” — koder obrazu — ktére wspoélczesne
modele multimodalne juz posiadaja, pozostaja bezczynne. Render-in-the-Loop przeksztatca
zadanie w wizualny proces krok po kroku. Po kazdym fragmencie kodu czesciowy SVG jest
renderowany do obrazu i przekazywany modelowi, dzieki czemu nastepny fragment zostaje wybrany
z uwzglednieniem tego, co rzeczywiscie znajduje sie juz na ptétnie.

Pierwszy wynik jest ostrzezeniem i autorzy uczciwie go przedstawiaja: samo dolaczenie tej petli do
gotowego istniejacego modelu nie dziata. Gdy podawali posrednie rendery silnym modelom ogdlnym
bez specjalnego treningu, jakosé nie rosta — spadata we wszystkich przypadkach. Model, ktérego nie
nauczono uzywac wzroku do tego zadania, nie zaczyna nagle wiedzie¢, jak to robié.

Wiekszos¢ pracy dotyczy wiec nauczania. Autorzy przebudowuja dane treningowe tak, by kazdy ry-
sunek dzielit sie na wiele matych, wizualnie znaczacych krokéw — rozbijaja ztozone ksztatty na prost-
sze czesci, aby na kazdym etapie pojawialo sie cos nowego do zobaczenia — a nastepnie dostrajaja
otwarty model o o$miu miliardach parametréw (oparty na Qwen3-VL) na takich sekwencjach krok
po kroku. Nazywaja to Visual Self-Feedback. Dodaja drugi mechanizm uzywany podczas rysowa-
nia, Render-and-Verify: przed zaakceptowaniem kazdego nowego pociagniecia model renderuje je i
sprawdza, czy rzeczywiscie zmienilo obraz, czy tylko powtdrzyto poprzednie. Pociagniecia niczego
niewnoszace sg odrzucane, a gdy nic wiecej nie pomaga, model otrzymuje polecenie zakonczenia.
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Co istotne, wszystko to dziata na do$¢ matym zbiorze — okoto 850 000 przyktadéw, mniej niz polowie
danych jednego rywala i niewielkim utamku danych drugiego.

Co odkryli

Tak wytrenowany model rysuje lepiej niz jego slepy odpowiednik — najbardziej widaé to w przy-
padkach btedéw, gdy slepy model umieszcza oko na policzku albo pomija zadany wykres stup-
kowy i zamiast niego tworzy zwykly monitor.

W standardowym benchmarku MMSVGBench metoda jest konkurencyjna wobec silnych rywali,
a pod kilkoma wzgledami nieznacznie ich przewyzsza — w tym OmniSVG, trenowany na ponad
dwukrotnie wiekszej ilosci danych, i InternSVG, trenowany na okoto dwudziestokrotnie wiekszej
ilosci.

Marginesy sg niewielkie. Na przyklad w zbiorze ikon gtéwny wskaznik jakosci obrazu wynosi
127,6 wobec 128,8 u najlepszego rywala, a wskaznik zgodnosci z poleceniem 0,293 wobec 0,291
— réznice sa rzeczywiste i konsekwentne, lecz mate.

Oba dodatki okazuja sie potrzebne: wylaczenie specjalnego treningu albo weryfikacji w czasie
rysowania powoduje mierzalny spadek wynikéw. Zwlaszcza etap weryfikacji zapobiega utknieciu
modelu w ciaglym ponownym rysowaniu tego samego elementu.

Sami autorzy podkreslaja przede wszystkim efektywnos§é — osiagniecie takiego poziomu przy
znacznie mniejszej ilosci danych treningowych niz u lideréw.

Czego to nie dowodzi

Badanie nie pokazuje, Ze pozwolenie modelowi ,widzie¢” jest darmowym ulepszeniem. Wprost
przeciwnie: wilasny eksperyment autoréw pokazuje, ze wizualna informacja zwrotna bez
ponownego treningu pogarsza wyniki. Korzys¢ pochodzi z treningu, nie z samych oczu.

Nie ustanawia duzej ani rozstrzygajacej przewagi. W wiekszosci wskaznikéw metoda idzie teb
w teb z rywalami; zdanie ,pokonuje model trenowany na 20 razy wiekszej ilosci danych” jest
prawdziwe, ale chodzi o niewielkie przesuniecia wskaznikdw zastepczych w jednym benchmarku.
Nie demonstruje ogdlnej zdolnosci artystycznej. To osmiomiliardowy model badawczy rysujacy
ikony i proste ilustracje w matej, stalej rozdzielczosci 224 x 224 pikseli, nie uniwersalny projektant.
Poréwnanie z duzym modelem ogélnym (GPT-5) nie jest rownorzedne: model ten nie zostat zbu-
dowany ani dostrojony do waskiego zadania rysowania kodem, wiec pokonanie go tutaj niewiele
moéwi o ktérymkolwiek z modeli w ujeciu ogdlnym.

Rozwigzanie nie jest bezkosztowe. Renderowanie i ponowne odczytywanie ptétna na kazdym
etapie spowalnia generowanie w poréwnaniu z jednorazowym, slepym wypisaniem kodu — au-
torzy uznaja ten koszt.


https://omnisvg.github.io/
https://hmwang2002.github.io/release/internsvg/
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Jak mocne s3 dowody

Solidne tam, gdzie chodzi o kontrolowane poréwnanie na wiasnych warunkach. Ablacje sa prze-
jrzyste: po usunieciu treningu albo weryfikacji wartosci spadaja, wiec oba sktadniki rzeczywiscie
wykonuja prace przypisywana im przez autorow.

Uczciwe wobec wlasnego zaskoczenia. Wynik, Ze naiwna wizualna informacja zwrotna szkodzi,
jest przedstawiony, a nie ukryty, i stanowi najciekawszy element pracy — uzyteczna korekte intu-
icji, ze wiecej danych wejsciowych zawsze pomaga.

Cienkie tam, gdzie mowa o rankingu. Przewagi nad rywalami trenowanymi na wiekszych zbio-
rach sg mate i wystepuja w jednym benchmarku stworzonym przez autoréw jednego z tych rywali.
Niewielkie marginesy w zastepczych wskaznikach na pojedynczym zbiorze testowym sa sugesty-
wne, nie rozstrzygajace.

Niesprawdzone w duzej skali i w praktyce. Wszystko dotyczy ikon i prostych ilustracji w niskiej
rozdzielczosci. To, czy pomyst sprawdzi sie w zlozonych, wysokorozdzielczych lub rzeczywistych
projektach, pozostaje zadaniem na przysztos¢ — autorzy mowia to wprost.

Dlaczego to ma znaczenie

Pomyst stojacy w centrum pracy jest niemal zawstydzajaco prosty i wykracza daleko poza rysowanie.
Jesli program ma co$ wygenerowac przez pisanie kodu — strone internetowa, wykres, diagram, scene
3D — moze napisac catosé na slepo i liczy¢ na szczescie albo renderowaé po drodze i korygowad
kierunek. Dla czlowieka zamkniecie tej petli jest druga natura; stale zerkamy na strone. W przypadku
tych modeli to zaskakujaco nowy krok.

Prace warto przeczytaé ze wzgledu na zastrzezenie, ktére dotacza do tej idei. Zapewnienie mode-
lowi mozliwosci widzenia nie jest tym samym co nauczenie go patrzenia. Oczy trzeba wytrenowac
i dopiero wtedy petla przynosi korzy$¢ — a nawet woéwczas jest ona rzeczywista, lecz umiarkowana:
bardziej niezawodny rysownik, nie nowy rodzaj artysty. Dla oséb budujacych narzedzia zmieniajace
opis w edytowalna grafike — takg jak ikony i ilustracje aplikacji — najcenniejsza jest cicha, praktyczna
lekcja. Zwyciestwo wynikato z tafiszego, madrzejszego treningu, nie z wiekszej ilosci danych. To
lepsza wiedza niz kolejny punkt w rankingu.

Zwi¢zle podsumowanie

Modele jezykowe generujace grafike wektorowa — edytowalny i skalowalny kod stojacy za wiek-
szoscig internetowych ikon i logo — tradycyjnie robily to ,na slepo”, wypisujac wszystkie polecenia
rysowania bez renderowania wyniku. Zespét Guotao Lianga proponuje Render-in-the-Loop: po
kazdym etapie renderowac¢ niedokoniczony rysunek i przekazywaé go modelowi, aby kolejne
pociagniecie wykonywal, patrzac na pidtno. Giéwny, uczciwie przedstawiony wynik jest taki,
ze samo dolaczenie tej procedury do istniejacego modelu czyni go gorszym; korzys¢ pojawia sie
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dopiero po ponownym treningu modelu w uzywaniu wizualnej informacji zwrotnej, wspomaganym
przez kontrole w czasie rysowania, ktdra odrzuca pociagniecia niczego niezmieniajace. Ponownie
wytrenowany model o o§miu miliardach parametréw doréwnuje lub nieznacznie przewyzsza w
standardowym benchmarku rywali trenowanych na nawet dwudziestokrotnie wiekszej ilosci danych
— to rzeczywisty wynik, ale osiggniety malymi marginesami w zastepczych wskaznikach, dla ikon i
prostych ilustracji w niskiej rozdzielczosci. Wniosek podkreslany przez autoréw i wart zapamietania
dotyczy efektywnosci: dobre obserwowanie wlasnej pracy moze zastapié¢ sama skale danych.

Kontrola bez upif('kszer'l

Co pokazuje praca: Ponowne wytrenowanie modelu grafiki wektorowej tak, by krok po kroku ren-
derowat i ogladal wlasny niedokoriczony rysunek, daje lepsze i pelniejsze rezultaty niz rysowanie
na slepo — konkurencyjne, a w jednym standardowym benchmarku nieznacznie lepsze od rywali
trenowanych na wiekszej ilosci danych, mimo mniejszego zbioru treningowego.

Co jest prawdopodobne, ale nieudowodnione: Ze ,ogladanie wtasnej pracy” jest szeroko lepsza re-
cepta niz zwiekszanie ilosci danych; ze ten sam pomyst pomoze przy zlozonej, wysokorozdzielczej
lub rzeczywistej grafice; ze male marginesy benchmarku odpowiadaja réznicy dostrzegalnej przez
czlowieka.

Czego praca nie pokazuje: Ze wizualna informacja zwrotna pomaga sama w sobie (bez ponownego
treningu szkodzi); ze przewaga nad rywalami jest duza lub rozstrzygajaca; ogélnej zdolnosci rysowa-
nia; sprawiedliwego bezposredniego poréwnania z modelami ogélnymi takimi jak GPT-5, ktérych nie
zbudowano do tego zadania.

Glowne ograniczenia: Jeden benchmark, czeSciowo stworzony przez autoré6w konkurencyjnego
modelu; mate marginesy w zastepczych wskaznikach; model 8B, ikony i proste ilustracje w
rozdzielczosci 224 x224; wolniejsze generowanie przez petle renderujaca kazdy krok.

Jak duze zaufanie powinien mie¢ czytelnik niespecjalista? Wysokie do tego, ze zamkniecie petli
— renderowanie i ponowne ogladanie w trakcie rysowania — rzeczywiscie pomaga i musi zostac
wytrenowane, nie tylko wiaczone. Niskie do umiarkowanego do twierdzenia, ze ten konkretny model
zdecydowanie pokonuje rywali; zdanie o ,pokonaniu 20 razy wiekszej ilosci danych” nalezy traktowad
jako rzeczywisty, lecz skromny wynik z jednego benchmarku. Wysokie wobec jednej idei wartej za-
pamietania: przy kodzie, ktory rysuje, patrzenie po drodze jest lepsze niz rysowanie na slepo.
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