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Bestplayer Apparel merupakan salah satu toko usaha di bidang olahraga yang 

menjual jersey custom. Metode pemesanan jersey di Bestplayer sendiri masih 

menggunakan konsep konvensional yang memiliki banyak kekurangan, contohnya 

pembeli yang perlu menghubungi Bestplayer dari sosial media untuk menanyakan 

informasi tentang produk. Oleh karena itu dibuatlah sistem aplikasi yang dapat 

menguntungkan dan lebih efisien dari banyak pihak. Metode pengembangan dalam 

membangun aplikasi E-Commerce ini didasarkan pada teori model Waterfall. 

Waterfall adalah suatu metodologi pengembangan perangkat lunak yang 

mengusulkan pendekatan kepada perangkat lunak sistematik dan sekuensial yang 

mulai pada tingkat kemajuan sistem pada seluruh analisis, rancang bangun, desain, 

pengujian dan pemeliharaan. 
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Bestplayer Apparel is one of the business shops in the field of sports that sells 

custom jerseys. The jersey ordering method at Bestplayer itself still uses the 

conventional concept which has many shortcomings, for example, buyers need to 

contact Bestplayer from social media to ask for information about products. Therefore, 

an application system was created that could benefit and be more efficient from many 

parties. The development method in building E-Commerce applications is based on the 

Waterfall model theory. Waterfall is a software development methodology that 

proposes a systematic and sequential approach to software starting at the system level 

of progress throughout analysis, design, design, testing, and maintenance. 
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