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THE CLEAN PAPER inteligenta artificiala

Si desenezi cu ochii inchi§i

Cere-iunui model Al de astdzi sa deseneze o imagine si, in interior, se poate intampla unul dintre doua
lucruri foarte diferite. Generatoarele de imagini obisnuite — cele care creeaza o imagine pornind de
la o descriere — produc direct pixeli si pot ,vedea” panza pe masura ce lucreaza. Exista Insa si un alt
mod de a desena, in care modelul nu picteaza deloc. In schimb, scrie instructiuni: deseneazd un cerc
aici, o linie acolo, umple aceastd formd cu albastru. Instructiunile sunt cod — Scalable Vector Graphics,
sau SVG, formatul aflat in spatele multor pictograme si logo-uri de pe web. Avantajul este important:
rezultatul nu este o grila fixa de pixeli, ci un ansamblu de forme care pot fi redimensionate, recolorate
si editate fara sa devina neclare.

SVG SPEC BEZIER CURVE

+ scalable
+ editable paths

+ crisp at any size

llustratie originala in stil schita tehnica SVG: imaginea este ea insasi un fisier vectorial editabil, construit din
trasee, linii de grila, noduri si méanere, nu din pixeli ficsi.

Laura Nesso / The Clean Paper Permission on file

Problema este ca, pana recent, un model care scria acest cod de desen o facea pe nevazute. Emitea
intreaga secventa de instructiuni dintr-o singura trecere — cerc, linie, umplere — fara sa le randereze
vreodata ca sa vada ce a produs. Imagineaza-ti ca schitezi o fata cu ochii inchisi: poate ai pune ochii
aproximativ unde se pun ochii, dar nu ai avea cum sa observi ca al doilea a ajuns pe obraz, sau ca
forma desenatd pentru par sta acum peste nas. Cam asa lucrau aceste modele, motiv pentru care
produceau atat de des cod perfect valid si totusi un dezastru vizual.

O echipa condusa de Guotao Liang a incercat o idee aproape evidenta: a lasat modelul sa-si ,de-
schida ochii”. Metoda lor, Render-in-the-Loop, randereaza desenul partial dupa fiecare pas si1i trimite
imaginea 1napoi modelului Inainte ca acesta sa genereze urmatorul element. Partea cu adevarat
interesanta nu este faptul ca metoda poate ajuta, ci ce a fost necesar pentru ca ea sa functioneze.
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Cum notezi un desen?

Cand o lucrare spune ca modelul sau “bate” alt model, este corect sa intrebi: il bate la ce,
masurat cum? Evaluarea unei imagini generate este cu adevarat grea — nu exista un singur
raspuns corect la “deseneaza un laptop” — asa ca domeniul se sprijina pe cateva scoruri
automate, fiecare un substitut imperfect pentru o persoana care priveste rezultatul.

Cateva dintre aceste masuri apar in lucrare. FID compara distributia statistica generald a unui
lot de imagini generate cu cea a imaginilor reale; o valoare mai mica este mai buna, dar scorul
descrie lotul, nu o imagine anume. Scorul CLIP estimeaza cu ajutorul unui alt model cat de
bine corespunde imaginea cuvintelor din prompt — util, dar limitat de calitatea evaluatorului.
DINO, SSIM si LPIPS compara o imagine reconstruitd cu o tintd, de la diferente directe la nivel
de pixel pana la caracteristici invatate.

Niciunul dintre aceste scoruri nu reprezinta un adevar absolut. Sunt indicatori indirecti, iar
diferentele dintre modele tind sa fie mici. Dacd un model obtine 127,6 iar altul 128,8, diferenta
poate fireala siin directia doritd, dar ramane modesta si apare intr-o masura care aproximeaza
doar partial ceea ce ar observa un om. Merita tinut minte cand titlul devine ,,bate un model
antrenat pe de doudzeci de ori mai multe date”.

Ce au facut autorii

Autorii au vrut sa rezolve tocmai acest ,,desen pe nevazute”. Modelele existente trateaza generarea
SVG ca pe o sarcina pur textuala: prezic urmatorul fragment de cod din ceea ce au scris deja, fara sa-1
randereze. Astfel ramane nefolositd componenta vizuala puternica — codificatorul vizual — pe care
modelele multimodale moderne o au deja. Render-in-the-Loop transforma procesul intr-unul vizual,
pas cu pas. Dupa fiecare fragment de cod, SVG-ul partial este randat si trimis modelului ca imagine,
astfel incat urmatorul fragment poate fi ales dupa ce modelul ,vede” panza obtinuta pana atunci.

Prima constatare este si un avertisment: simpla adaugare a acestei bucle la un model general existent
nu functioneaza. Cand autorii au oferit randari intermediare unor modele puternice, dar neantrenate
special pentru aceasta procedura, calitatea nu s-a imbunatatit — s-a degradat in toate cazurile. Un
model care nu a invatat sa foloseasca informatia vizuald in acest scop nu capata spontan aceasta
abilitate.

De aceea, cea mai mare parte a muncii tine de antrenare. Autorii reconstruiesc datele astfel incat
fiecare desen sa fie impartit in pasi mici si semnificativi vizual — formele complexe sunt descompuse
in elemente mai simple, astfel incat la fiecare etapa sa apara ceva nou de observat — apoi fac fine-
tuning unui model deschis cu opt miliarde de parametri (bazat pe Qwen3-VL) pe aceste secvente.
Metoda se numeste Visual Self-Feedback. Ei adauga si un al doilea mecanism in timpul generarii,
Render-and-Verify: Inainte de a accepta fiecare element nou, modelul il randereaza si verifica daca
imaginea s-a schimbat efectiv sau daca a repetat pasul anterior. Elementele care nu adauga nimic
sunt eliminate, iar cidnd nu mai apare nicio imbunatatire, modelul este determinat sa se opreasca.
Toate acestea folosesc un set de date relativ mic — aproximativ 850.000 de exemple, mai putin de
jumatate din volumul folosit de un rival si doar o mica fractiune din cel folosit de altul.
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Ce au gisit

Antrenat astfel, modelul deseneaza mai bine decat perechea sa oarba — cel mai vizibil in cazurile
de esec, cand un model orb pune un ochi pe obraz sau sare peste un grafic cu bare cerut si produce
in schimb un monitor generic.

Pe testul standard MMSVGBench, metoda este competitiva cu rivali puternici si, dupa mai multe
masuri, usor inainte — inclusiv OmniSVG, antrenat pe mai mult de dublul datelor, si InternSVG,
antrenat pe aproximativ de doudzeci de ori mai multe.

Marjele sunt mici. Pe setul de pictograme, de exemplu, scorul principal de calitate a imaginii este
127,6 fata de 128,8 pentru cel mai bun rival, iar scorul de potrivire cu promptul este 0,293 fata de
0,291 — o diferenta coerentd, dar modesta.

Ambele piese adaugate 1si merita locul: opreste antrenamentul special sau verificarea din timpul
desenului, iar numerele scad masurabil. Pasul de verificare in special opreste modelul sa ramana
blocat redesenand acelasi lucru iar si iar.

Rezultatul pe care autorii insisi il subliniaza este eficienta — sa ajungi atat de departe cu mult mai
putine date de antrenament decat au folosit liderii.

Ce nu demonstreaza

Nu arata ca a lasa un model sd “vada” este un castig gratuit. Dimpotriva: experimentul propriu
al lucrarii arata ca feedbackul vizual fdard reantrenare inrautateste lucrurile. Castigul vine din
reantrenare, nu doar din ochi.

Nu stabileste un avans mare sau decisiv. Dupa cele mai multe scoruri, metoda este foarte apropi-
ata de rivali; afirmatia ,bate un model antrenat pe 20x mai multe date” este adevarata, dar se
bazeaza pe diferente mici in indicatori indirecti, pe un singur test de referinta.

Nu demonstreaza abilitate artistica generala. Acesta este un model de cercetare de opt miliarde de
parametri care deseneaza pictograme si ilustratii simple la o rezolutie fixa mica (224 x 224 pixeli),
nu un designer general.

Comparatia cu un model general mare (GPT-5) nu este una direct echivalenta: acel model nu este
construit sau ajustat pentru aceasta sarcina ingusta de desen prin cod, astfel incat faptul ca este
depasit aici spune putin despre performanta generald a oricaruia dintre modele.

Nu vine gratis. Randarea si recitirea panzeila fiecare pas face generarea mai lenta decat emiterea
codului intr-o singura trecere oarba — un cost pe care autorii il recunosc.

Cat de solide sunt dovezile?

Solide acolo unde comparatia este controlata in conditiile definite de autori. Testele de ablatie
sunt clare: daca este eliminata antrenarea speciald sau etapa de verificare, scorurile scad, ceea ce
arata ca ambele componente contribuie la rezultat.

Transparenta in privinta rezultatului neasteptat. Constatarea ca feedbackul vizual adaugat naiv


https://omnisvg.github.io/
https://hmwang2002.github.io/release/internsvg/
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dduneazd este raportata explicit si este unul dintre cele mai interesante rezultate ale lucrarii — o
corectie utila a intuitiei ca mai multa informatie de intrare este intotdeauna mai buna.

Mai slabe cand este vorba despre pozitia in clasament. Avantajele fatd de rivalii antrenati cu
mai multe date sunt mici si apar pe un singur test, construit de autorii unuia dintre acei rivali.
Diferentele mici in indicatori indirecti, pe un singur set de testare, sunt sugestive, nu decisive.
Netestata la scara mare si in utilizare reala. Aici totul se refera la pictograme si ilustratii simple,
la rezolutie joasa. Ramane de vazut daca aceeasi idee functioneaza pentru grafica complexa, la
rezolutie Inalta sau in activitdti reale de design; autorii spun explicit acest lucru.

De ce conteaza

Ideea din centrul acestei lucrari este aproape stanjenitor de simpla si ajunge mult dincolo de desen.
Daca un program va genera ceva scriind cod — o pagina web, un grafic, o diagrama, o scena 3D —
poate fie sa scrie totul pe nevazute si sa spere, fie sa randereze pe masura ce merge si sa corecteze
cursul. Inchiderea acestei bucle este fireascd pentru o persoand: ne uitim continuu la ceea ce de-
senam. Pentru aceste modele, insa, este o idee surprinzator de recenta.

Ceea ce face lucrarea interesanta este rezerva pe care o adauga: a-i oferi unui model posibilitatea de
avedea nu este acelasi lucru cu a-l invata sa priveasca. Componenta vizuala trebuie antrenata pentru
aceasta sarcina si abia atunci bucla aduce beneficii. Chiar si atunci, castigul este real, dar moderat: un
sistem de desen mai stabil, nu un nou tip de artist. Pentru oricine construieste unelte care transforma
o descriere intr-o grafica editabild — genul de lucru care ajunge in spatele pictogramelor si ilustrati-
ilor unei aplicatii — lectia linistita si practica este cea utila. Castigul de aici a venit din antrenament
mai ieftin si mai inteligent, nu din mai multe date. Este un lucru mai bun de invatat decat inca un
punct pe un clasament.

Pe scurt

Modelele lingvistice care genereaza grafica vectorialda — codul editabil si scalabil din spatele celor
mai multe pictograme si logo-uri de pe web — au facut-o traditional “pe nevazute”, scriind toate
comenzile desenului fara sa le randereze vreodata ca sa vada rezultatul. O echipa condusa de Guotao
Liang propune Render-in-the-Loop: randarea desenului pe jumatate terminat dupa fiecare pas si
alimentarea lui inapoi, astfel incat modelul deseneaza urmatoarea trasa privind panza. Constatarea
lor centrald si importantd este ca simpla aplicare a acestui lucru unui model existent il face mai
rdu; castigul apare doar dupa ce modelul este reantrenat sa foloseasca feedbackul vizual, ajutat de
o verificare in timpul desenului care arunca trasele ce nu schimba nimic. Modelul reantrenat de
opt miliarde de parametri egaleaza sau depaseste usor rivali antrenati pe pana la de douazeci de
ori mai multe date pe un test de referinta standard — un rezultat autentic, dar cu marje mici pe
indicatori indirecti, pentru pictograme si ilustratii simple la rezolutie joasa. Concluzia pe care autorii
o subliniaza, si cea care merita pastrata, este despre eficienta: sa-ti vezi bine munca poate tine loc,
partial, de scara bruta a datelor.
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Verificare fara exageréri

Ce arata lucrarea: Reantrenarea unui model de graficad vectoriald ca sa randereze si sd-si priveasca
propriul desen pe jumatate terminat, pas cu pas, produce rezultate mai bune si mai complete decat
desenul pe nevazute — competitive cu, si usor inaintea, unor rivali cu mai multe date pe un test de
referinta standard, din mai putine date de antrenament.

Ce este plauzibil, dar nedovedit: Ca “a-ti vedea munca” este in general o retetd mai buna decat
scalarea datelor; ca aceeasi idee va ajuta pe grafica complexa, de rezolutie Inalta sau reald; cad marjele
mici din testul de referinta reflecta o diferenta pe care o persoana ar observa-o cu adevarat.

Ce nu arata: Ca feedbackul vizual ajuta singur (fara reantrenare dauneaza); ca avansul fata de rivali
este mare sau decisiv; abilitate de desen generald; o comparatie corecta directa cu modele generale
precum GPT-5, care nu sunt construite pentru aceasta sarcina.

Limitari principale: Un singur test de referintd, construit partial de autorii unui rival; marje mici
dupa indicatori indirecti; un model de 8B, pictograme si ilustratii simple la 224 x224; generare mai
lenta din cauza buclei de randare de la fiecare pas.

Cataincredere ar trebui sa aiba un cititor general? Mare ca inchiderea buclei — randare si recitire pe
masura ce desenezi — ajuta cu adevarat, si ca trebuie antrenata, nu doar pornita. Mica spre moderata
ca acest model specific isi bate decisiv rivalii; trateaza linia “bate 20x datele” ca pe un rezultat real,
dar modest, pe un singur test de referinta. Mare in ideea care merita tinuta minte: pentru codul care
deseneaza, sa privesti pe masura ce mergi bate desenatul pe nevazute.
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