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Avant-propos

Objectif du livre

Ce livre a pour objectif de vous initier au monde fascinant du dessin en deux et trois
dimensions en utilisant des technologies web fondamentales telles que H.T.M.L. 5,
C.S.S. et JavaScript, en mettant l’accent sur l’utilisation du canevas pour la 2D et de
la librairie ThreeJS pour la 3D.

Conçu à partir du cours dispensé par Lionel Garnier aux étudiants de première et
deuxième années d’université, cet ouvrage s’adresse à un large public, y compris ceux
ne possédant aucune connaissance préalable en programmation informatique. Notre
ambition est de rendre accessible la création graphique interactive directement dans
votre navigateur web.

Le contenu de ce livre est structuré en quatre parties afin de vous accompagner
progressivement dans votre apprentissage :

➢ La première partie (chapitres 1 à 3) expose les bases nécessaires en H.T.M.L. 5,
C.S.S. et JavaScript pour comprendre et implémenter les troisième et quatrième
parties. Nous aborderons les bases de ces langages qui vous permettront de
structurer, styliser et animer vos créations ;

➢ La deuxième partie (chapitres 4 à 8) se penche sur les concepts mathématiques
essentiels pour la manipulation d’objets graphiques en 2D et 3D. Nous y traite-
rons notamment des produits scalaires et vectoriels, des courbes et particulier
des courbes de Bézier et de l’algorithme de De Casteljau ainsi que des jonctions
entre courbes. L’approximation de solides sous forme de facettes est présenté
ainsi que l’éclairage de ces dernières. Pour finir cette partie, les transformations
affines fondamentales pour la modélisation géométrique sont définies ;

➢ La troisième partie (chapitres 9 à 15) est dédiée au dessin en 2D à l’aide de
l’élément canevas d’une page H.T.M.L. Vous apprendrez à tracer des formes
géométriques planes, à créer des illustrations comme des drapeaux, et à mani-
puler des courbes de Bézier, y compris en utilisant des Interfaces Graphiques
Utilisateur, appelées menus GUI ;

➢ La quatrième partie (chapitres 16 à 25) vous introduira à la modélisation d’ob-
jets en 3D grâce à la puissante librairie ThreeJS. Nous explorerons les notions
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de caméra, d’éclairage et de matériaux, et vous découvrirez comment construire
des surfaces, animer des objets et interagir avec eux via des menus GUI.

Fort de son expérience d’enseignant à l’U.F.R. des Sciences et Techniques de l’Uni-
versité de Bourgogne, où il est Maître de Conférences depuis 2007 et responsable des
deux modules « Développement de site web côté client » et « Synthèse d’Images »
depuis 2015, ainsi qu’à l’école Polytech-Dijon (anciennement E.S.I.R.E.M.), Lionel
Garnier vous propose une approche pédagogique claire et progressive. Son expertise,
attestée par une thèse en Informatique obtenue en 2004 et une Habilitation à Diriger
des Recherches en 2023, est mise au service de votre apprentissage.

Nous espérons que ce livre vous apportera les connaissances et les compétences
nécessaires pour explorer et exprimer votre créativité à travers le dessin numérique
en 2D et la modélisation 3D sur le web.
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Chapitre 1

HTML

Dans cette première partie, chapitre 1 à 3, nous nous focalisons sur ce qui nous
sera utile dans les parties III et IV. Nous avons trois types de fichiers :

1) le fichier HTML qui est interprété par le navigateur (firefox, opéra, chrome,
safari...) ;

2) le fichier CSS qui donne le style à votre page (couleur, bordure...) ;

3) le fichier JavaScript qui permet, via de la programmation, d’agir sur les deux
précédents.

Dans ce livre, nous nous focalisons sur les dessins en 2D (canevas) et en 3D via
les librairies graphiques ThreeJS. Pour un ouvrage complet sur HTML5 et CSS3, le
lecteur peut se reporter à [48].

Afin de vérifier si vos pages sont écrites de façon rigoureuse, vous pouvez vérifier
ces dernières sur le site : http://validator.w3.org/.

Pour éditer vos fichiers, vous avez besoin d’un éditeur de texte (pas un traitement
de texte qui met en forme ce dernier cf. word, libreoffice...) comme par exemple
bluefish, notepad++, kate (sous linux uniquement). Le logiciel bluefish présente
l’aventage de générer l’entête du fichier et complète les balises automatiquement. Nous
pouvons aussi citer scite qui permet d’exporter les codes en fichier LaTeX.

1.1 Type de chemins, figure 1.1

Le fichier HTML est le fichier maître : dans ce dernier, vous devez donner les
chemins vers votre fichier CSS et votre fichier JavaScript. Il existe deux types de
chemins : les absolus et les relatifs. A partir de la figure 1.1, nous allons expliciter la
différence entre les deux. Sous windows, il faut remplacer /home/lionel/ par C:\,
E:\ ou autre.

Sans information, un chemin relatif n’a aucun sens.

http://validator.w3.org/
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Exemple de chemin absolu :

➢ /home/lionel/info12/tp1 ; ➢ /home/lionel/info12/tp1/html.

Exemple de chemin relatif :

➢ Depuis html pour aller dans css : ../css ;

➢ Depuis tp2 pour aller dans css : ../tp1/css.

Figure 1.1 – Chemin absolu et chemin relatif.

Lorsque vous travaillez sur un ordinateur et que vous changez de machine, il n’y
a aucune raison que le chemin absolu soit le même sur les deux machines. Un chemin
relatif permet de garder les liens entre les fichiers, il suffit de copier le répertoire
idoine. Dans la suite :

Tous les chemins sont relatifs, aucun chemin absolu n’est utilisé.

De plus, pour être compatible avec les ordinateurs du monde entier :
Dans les noms de fichiers et de répertoires, pas d’espace, pas d’accents,

pas de caractères spéciaux. Par exemple, un espace dans le nom d’un fichier
HTML est remplacé par %20 dans la barre du navigateur.

Une page HTML est décomposée en deux zones : l’en-tête et le corps de la page.
C’est le corps de la page qui est interprété et que l’utilisateur voit dans le navigateur.
Commençons par définir les deux types de balises.

1.2 Types de balises et en-tête d’une page HTML5

Une balise ouvrante est de la forme <syntaxe> tandis que sa balise fermante est
</syntaxe>.

Définition 1 : balises ouvrante et fermante
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Certaines balises ne vont pas par deux, la syntaxe d’une balise auto-fermante est
<syntaxe />.

Définition 2 : balise auto-fermante

En HTML5, une balise auto-fermante peut aussi s’écrire <syntaxe> mais cela
présente l’inconvénient de perdre l’information sur la nature auto-fermante de la ba-
lise.

➢ L’en-tête du document se place entre les balises <head> et </head> ;

➢ Le corps du document se place entre les balises <body> et </body> ;

➢ Placée dans l’en-tête, la syntaxe :

<link rel="stylesheet" type="text/css"

href="chemin" />

permet de définir l’emplacement de la feuille de style (CSS).

Définition 3 : balises <head>, <body> et <link />

Le texte contenu entre les balises <title> et </title> s’affiche dans la partie
supérieure de la fenêtre de navigation ou en titre d’un onglet.

Définition 4 : Balise <title> ... </title>

Une balise <meta name=" ... " />, placée dans l’en-tête du document permet de
donner des informations supplémentaires concernant la page.

Définition 5 : Balise meta

Donnons quelques exemples de balises meta :
<meta name="Garnier" /> permet de renseigner sur l’auteur.
<meta charset="utf-8"/ >permet de taper les caractères accentués.
<meta name="copyright" content="nom" /> permet de renseigner sur le copyright
du site.
<meta name="keywords"

content="mots clefs ici"/> ou
<meta name="keywords" lang="fr"

content="mots clefs ici"/> permet de donner les mots clés concernant la
page html. La syntaxe lang="fr" permet de spécifier la langue de la page en sus.
Les balises title, meta et link se mettent entre les balises <head> et </head>. La
structure minimale d’une page HTML5 est donnée par la figure 1.2.
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<!DOCTYPE html>
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml"

lang="fr">
<head>
<meta charset="utf-8" />
<title>Titre dans la barre du navigateur

</title>
<meta name="author" content="L. Garnier" />
<link rel="stylesheet" type="text/css"

href="../css/init.css" />
</head>
<body>

. . .
</body>
</html>

Code HTML 1

Figure 1.2 – Structure minimale d’une page HTML5.

1.3 La partie entre les balises <body> et </body>

Commençons par deux remarques :

➢ un commentaire dans une page HTML se fait via la syntaxe :

<!- -Commentaire dans un fichier html- ->

c’est-à-dire que le texte « Commentaire dans un fichier html » n’est pas
affiché par le navigateur ;

➢ un espace dans une page HTML s’effectue par la syntaxe &nbsp;.

Il y a deux types de balises, celles de bloc (paragraphe...) et celles en ligne qui
peuvent isoler des parties d’un bloc. Toutes ces balises ont une balise ouvrante et une
balise fermante.

1.3.1 Balise de bloc, balise en ligne

Une balise de bloc génère un retour à la ligne avant et après et contient un bloc.
Définition 6 : balises de bloc
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Les balises de blocs les plus courantes sont :

• les balises de titre
<h1> Titre le plus gros possible </h1>

<h6> Titre le plus petit possible </h6>

• les balises de paragraphe
<p> Je suis un paragraphe </p>

• la balise générique
<div> </div>

Une balise en ligne ne génère aucun espace avant ou après et est contenu dans une
balise de bloc.

Définition 7 : balises en ligne

Les balises en ligne les plus courantes sont :

• la balise de lien hypertexte

<a> </a>

qui s’utilise comme suit :

<a href="http://www.ASSE.fr">
Club de football de Saint-Etienne</a>

où :

➢ "http://www.ASSE.fr" est le lien hypertexte ;
➢ Club de football de Saint-Etienne est le texte qui est visible dans le

navigateur

• la balise générique

<span> </span>

qui permet d’isoler une partie du texte pour, par exemple, changer le style · · · .
Si nous voulons séparer deux zones dans une page, par un trait horizontal :

nous utilisons la balise auto-fermante <hr /> qui doit être placée hors des balises de
blocs.

Il existe deux types de listes, celles de définitions que nous n’aborderons pas dans
cet ouvrage, et les listes à puces, ordonnées ou non.
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1.3.2 Les listes à puces

Une liste à puces peut être ordonnée ou non :

• une liste ordonnée commence par <ol> et se termine par </ol>.

• une liste non ordonnée commence par <ul> et se termine par </ul>.

Le texte qui suit une puce se met entre <li> et </li>.

Définition 8 : Liste à puces

Dans une liste ordonnée, les puces sont des nombres ou des lettres tandis que dans
une liste non ordonnée, les puces sont toutes les mêmes, cf. paragraphe 2.5. Dans une
liste à puces, il est possible d’insérer une autre liste à puces, appelée sous-liste. Cette
dernière doit être entièrement comprise entre les balises <li> et </li> de la liste
la contenant.

La vue du navigateur 1 présente la vue du navigateur Chrome de le code HTML 2.

<p> Liste non ordonnée</p>
<ul>
<li> Première puce</li>
<li> Seconde puce </li>

</ul>
<p> Liste ordonnée</p>

<ol>
<li> Première puce</li>
<li> Seconde puce </li>

</ol>

Code HTML 2 : Liste à puces

Liste non ordonnée

• Première puce

• Seconde puce

Liste ordonnée

1. Première puce

2. Seconde puce

Vue du navigateur 1 : Deux listes à puces
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1.3.3 Les tableaux

1.3.3.1 Définitions

➢ Un tableau est défini entre les balises <table> et </table> ;

➢ Chaque ligne commence par <tr>, se termine par </tr> et contient au
moins une cellule ;

➢ Chaque cellule commence par <td> et se termine par </td> ;

➢ Optionnellement, si la première ligne contient une en-tête pour toute la co-
lonne, les balises <td> et </td> sont remplacées respectivement par <th>
et </th>.

Définition 9 : Définition d’un tableau

Par défaut, un tableau n’a pas de bordure : il faut utiliser du code CSS si on veut
que les cellules soient visibles dans la fenêtre du navigateur, paragraphe 2.4.

Le titre d’un tableau se met, juste après le mot <table>, entre <caption> et
</caption>.

Définition 10 : Titre d’un tableau

Parfois, les lignes ou les colonnes n’ont pas toutes le même nombre de cellule
et dans ce cas, comme sur un tableur (gnumeric, librecalc, excel), il est possible de
fusionner des cellules contiguës sur une même ligne ou sur une même colonne. En cas
de fusion sur une ligne, il y a moins de balises de cellules sur cette ligne. Lors d’une
fusion sur une colonne, la ou les ligne(s) suivante(s) ont moins de cellules.

1.3.3.2 Fusion de cellules

La fusion de deux cellules consécutives dans une même ligne se fait par la syntaxe
colspan="NbeDeCellules".

La fusion de deux cellules consécutives dans une même colonne se fait par la
syntaxe rowspan="NbeDeCellules".

Définition 11 : Fusion de cellules

Le code de la figure 1.3 permet de réaliser le tableau des vins donné par le ta-
bleau 1.4. Ce tableau a trois colonnes et cinq colonnes et le tableau 1.1 explique sa
construction via les cellules grisées qui disparaissent. Les cellules de la première ligne
sont des entêtes, la balise <th> est utilisée à la place de la balise <td>. Dans la pre-
mière ligne, les trois cellules sont fusionnées (le cellules grisées disparaissent). Dans la
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Une sélection de nos vins
Chassagne-Montrachet En rupture

Volnay Bouteille de 75cl 19¤
Vin jaune 24¤

Vin de paille Bouteille de 37,5cl 25¤

Tableau 1.1 – Tableau de vins.

seconde ligne, les deuxième et troisième cellules sont fusionnées. Dans les quatrième
et cinquième lignes, les secondes cellules sont fusionnées.

Dans tous les codes HTML, CSS ou JavaScript, il faut penser à tabuler afin de
pouvoir se repérer dans le code. Par exemple, dans le code HTML 1.3, si tout est sur le
même ligne, le texte est illisible. Ici, les tabulations permettent d’identifier facilement
les lignes, balises <tr> et </tr>, et les cellules, balises <td> et </td>.

<table>

<caption>A boire avec modération</caption>

<tr>

<th colspan="3" >Une sélection de nos vins</th>

</tr>

<tr>

<td >Chassagne-Montrachet </td>

<td colspan="2" >En rupture </td>

</tr>

<tr>

<td>Volnay</td>

<td rowspan="2" >Bouteille de 75cl</td>

<td>19- &euro;</td>

</tr>

<tr>

<td>Vin jaune</td>

<td>24- &euro; </td>

</tr>

<tr>

<td>Vin de paille</td>

<td>Bouteille de 37,5cl</td>

<td>25- &euro; </td>

</tr>

</table>

Code HTML 3

Figure 1.3 – Code HTML pour réaliser le tableau 1.1.

Le CSS pour le tableau 1.4 est donné par le code CSS4.
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Vue du navigateur 2

Figure 1.4 – Visualisation dans un navigateur du tableau 1.1.

la dernière ligne comporte trois colonnes. Comme trois cellules sont fusionnées
dans la première ligne, cette dernière ne contient qu’une cellule. Comme deux cellules
sont fusionnées dans la deuxième ligne, cette dernière ne contient que deux cellules.

La troisième ligne contient trois cellules mais la deuxième est fusionnée avec celle
de la ligne suivante : la quatrième ligne ne contient que deux cellules.

1.3.4 Les formulaires

1.3.4.1 Déclaration

Un formulaire commence par la balise <form> et se termine par la balise </form>
et contient au moins une balise de bloc. La balise <form> contient deux

attributs obligatoires :
➢ une méthode method="valeur" où "valeur" prend

➤ soit la valeur "post" (la plus utilisée) qui permet d’envoyer un grand
nombre d’opérations ;

➤ soit la valeur "get" qui limite le transfert vers une page
http://... du serveur.

➢ une action action=traitement précisant le traitement à faire,
traitement prend soit la valeur "traitement.php" pour une in-
teraction avec une base de donnée sur le serveur, soit la valeur
mailto:toto@wanadoo.fr permettant d’envoyer les informations par
courriels.

Définition 12 : Déclaration d’un formulaire

Ce livre s’intéresse du côté client, il n’y a pas de traitement du formulaire par
des bases de données (contrairement aux sites de vente en ligne), nous utiliserons,
par exemple, mailto:toto@wanadoo.fr. La modification d’un formulaire s’effectue à
l’aide de programme(s) JavaScript.
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1.3.4.2 Zones d’événements sur une ligne

La balise input permet de créer une zone sur une ligne en donnant son rôle via la
syntaxe type="valeur" où valeur peut prendre comme valeur :

• text pour saisir du texte ;

• bouton pour créer un bouton avec un appel à une fonction JavaSript ;

• reset pour réinitialiser le formulaire ;

• submit pour soumettre le formulaire ;

Définition 13 : Sur une ligne via <input />

Pour préciser ce que l’utilisateur doit entrer dans la balise <input />, l’ajout de
la balise est obligatoire et permet de lier les deux entités. Un clic sur la zone <label>
active la zone de la balise <input /> pour écriture.

1) La zone nommée label permet de donner une information à l’utilisateur via :

<label> Information </label> ;

2) L’attribut for permet de lier le label à la zone texte. La valeur de l’attribut

for doit avoir la même valeur que l’id du champ. Dans le <input />,
on donne en général la même valeur à name et à l’id.

Définition 14 : Label et for

Voici un exemple d’utilisation de la balise <label> :

<p>
<label for="nom"> Votre nom :</label>
<input type="text" name="nom" id="nom" />

</p>

Code HTML 4 : Label et input

L’attribut value permet de donner une valeur à la balise <input />

➢ une information sur le rôle du bouton à la place du label ;

➢ une valeur par défaut du champ de <input /> dans les autres cas.

Définition 15 : Value
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Figure 1.5 – Code HTML 4 dans un navigateur.

La figure 1.5 donne la vue du navigateur pour le code HTML 4.
De nouvelles balises sont apparues avec le HTML5, nous allons nous intéresser à

trois d’entre elles.

Un input de type nombre, qui permet de définir des réels, est défini par la syntaxe
type="number". Il est possible de spécifier :

➢ La valeur minimale m : min="m" ;

➢ La valeur maximale M : max="M" ;

➢ La valeur v0 par défaut : value="v0" ;

➢ L’écart e entre deux valeurs successives : step="e".

Définition 16 : Type number

<p>
<label for="Nbre">Nombre entre -2 et 2,

pas de 0.5 :

</label>
<input type="number" name="Nbre" id="Nbre"

value="0" min="-2" max="2" step="0.5" />
</p>

Code HTML 5 : Type nombre

Le rendu par le navigateur du code HTML 5 lors du chargement de la page est
donné par la visualisation 4, figure 1.6.

Vue du navigateur 4

Figure 1.6 – Code HTML 5 dans un navigateur.
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Un input de type intervalle de réels est défini par la syntaxe type="range". Il est
possible de spécifier :

➢ La valeur minimale m : min="m" ;

➢ La valeur maximale M : max="M" ;

➢ La valeur v0 par défaut : value="v0" ;

➢ L’écart e entre deux valeurs successives : step="e".

Définition 17 : Type intervalle

<p>
<label for="Inter">Intervalle entre -3 et 3,

incrémentation de 1:</label>
<input type="range" name="Inter" id="Inter"

value="0" min="-3" max="3" step="1" />
</p>

Code HTML 6 : Type intervalle

Le rendu par le navigateur du code HTML 6 lors du chargement de la page est
donné par la visualisation 5, figure 1.7. Modifier la tirette permet de changer la valeur.

Vue du navigateur 5

Figure 1.7 – Code HTML 6 dans un navigateur.

Un input de type couleur est défini par type="color".
Définition 18 : Type color

<p>
<label for="C"> Choix de la couleur</label>
<input type="color" name="C" id="C"

value="#FFFFFF" "/>
</p>

Code HTML 7 : Type color
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Le rendu par le navigateur du code HTML 7 lors du chargement de la page est
donné par la visualisation 6, figure 1.8. Modifier la tirette permet de changer la valeur
il suffit de cliquer sur la couleur souhaitée.

Vue du navigateur 6

Figure 1.8 – Aperçu du code HTML 7 dans un navigateur : R pour Rouge, G pour
Vert et B pour Bleu.

Des éléments importants d’un formulaire sont : les cases à cocher qui permettent
de faire plusieurs choix parmi une liste et les boutons radio qui ne permettent de ne
faire qu’un seul choix parmi une liste.

1.3.4.3 Les options

Dans un premier temps, nous présentons les cases à cocher. Dans un second temps,
nous définirons les boutons radio.

1.3.4.3.1 Cases à cocher

Les cases à cocher permettent de proposer plusieurs choix à l’utilisateur, via le type
checkbox, qui retient ceux qui l’intéressent. L’option checked="checked" permet,
par défaut, de cocher la case idoine.

Définition 19 : Cases à cocher

Le rendu par le navigateur du code HTML 8 lors du chargement de la page est
donné par la visualisation 7. Le visiteur peut faire ce qu’il veut avec les cases à cocher :
décocher la case cochée ou cocher des cases non cochées.
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<p><input type="checkbox" name="Fr" id="Fr"

checked="checked" />
<label for="Fr"> La France</label><br />
<input type="checkbox" name="RFA" id="RFA" />
<label for="RFA"> L’Allemagne</label><br />
<input type="checkbox" name="CH" id="CH" />
<label for="CH"> La Suisse</label>

</p>

Code HTML 8 : Cases à cocher

⊠ La France
@ L’Allemagne
@ La Suisse

Vue du navigateur 7

1.3.4.3.2 Bouton radio

Les boutons radio permettent de proposer plusieurs choix à l’utilisateur, via le type
radio, qui ne doit en retenir qu’un seul :
<input type="radio" name="nom" value="FR"

id="France" />
et l’option checked="checked" permet de cocher la case idoine. La reconnaissance
du bouton radio coché se fait grâce à la valeur de value.

Définition 20 : Bouton radio

Le rendu par le navigateur du code HTML 9 lors du chargement de la page est
donné par la visualisation 8.

<input type="radio" name="Destination" value="FR"

id="France"checked="checked" />
<label for="France" > La France</label><br />
<input type="radio" name="Destination" value="RFA"

id="Allemagne" />
<label for="Allemagne"> L’Allemagne</label><br />

Code HTML 9

• La France
◦ L’Allemagne

Vue du navigateur 8
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Des boutons radio appartiennent à la même zone si et seulement si leur name ont
la même valeur "MemeVal" c’est-à-dire name="MemeVal"

Théorème 1 Même zone de bouton radio

1.3.4.4 Définir des zones

Il est parfois intéressant de définir plusieurs zones dans un formulaire comme par
exemple regrouper les boutons radio d’une même sélection.

Le regroupement d’une zone dans un formulaire peut se faire grâce à la balise
<fieldset> dont le titre est défini par <legend>.

Définition 21 : <fieldset> et <legend>

Le rendu par le navigateur du code HTML 10 lors du chargement de la page est
donné par la visualisation 9, figure 1.9.

Vue du navigateur 9

Figure 1.9 – Code HTML 10 dans un navigateur.
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<fieldset> <legend>Football</legend>
<input type="radio" name="Foot" value="FR"

id="France" checked="checked" />
<label for="France"> La France</label><br />
<input type="radio" name="Foot" value="RFA"

id="RFA" />
<label for="RFAe"> L’Allemagne</label><br />

</fieldset>
<fieldset> <legend>Curling</legend>

<input type="radio" name="Curling" value="CA"

id="Canada" checked="checked" />
<label for="Canada"> Le Canada</label><br />
<input type="radio" name="Curling" value="CH"

id="Suisse" />
<label for="Suisse"> La Suisse</label><br />

</fieldset>

Code HTML 10

1.3.4.5 Le texte sur plusieurs lignes

Un texte long peut être mis dans la balise textarea via la syntaxe :
<textarea id="area1" name="area1" rows="5"

cols="20">
... Texte sur plusieurs lignes ....

</textarea>
où rows="nbe1" (resp. cols="nbe2") précise qu’il y a nbe1 lignes (resp. nbe2 co-
lonnes).

Définition 22 : Texte sur plusieurs lignes
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1.3.4.6 Liste déroulante

Une liste déroulante est comprise entre les balises <select name="N"> et
</select> et chaque choix est compris entre les balises <option > et
</option>. Deux ajouts optionnels sont possibles :

➢ regrouper les choix par thèmes via les balises <optgroup > et
</optgroup> ;

➢ définir un choix par défaut via la syntaxe selected="selected" entre
les balises <option> et </option> idoines.

Définition 23 : Liste déroulante

Le rendu par le navigateur du code HTML 11 lors du chargement de la page est
donné par la visualisation 10, figure 1.10.

<p>
<select name="liste1">
<optgroup label="foot">
<option value="ASSE"

selected="selected">ASSE</option>
<option value="DFCO">Dijon</option>
<option value="PSG">PSG</option>

</optgroup>
<optgroup label="basket">
<option value="CSP">Limoges</option>
<option value="JDA">Dijon</option>

</optgroup>
</select>
</p>

Code HTML 11 : Liste déroulante

Vue du navigateur 10

Figure 1.10 – Code HTML 10 dans un navigateur.


