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ABSTRAK

Perkembangan teknologi kecerdasan buatan (Al) dan rekayasa perangkat lunak (RPL)
telah membuka peluang baru dalam personalisasi latihan kebugaran. Artikel ini
membahas bagaimanaintegrasi Al dan RPL dapat menciptakan sistem kebugaran digital
yang mampu menyesuaikan program latihan berdasarkan data biometrik dan preferensi
pengguna secara real time. Al berperan dalam menganalisadan memprediksi kebutuhan
latihan secara individual, sementara RPL memungkinkan pengembangan aplikasi yang
interaktif dan mudah digunakan. Penelitian-penelitian terkini menunjukkan bahwa
sistem seperti FitSight dan Bayesian Expert System mampu meningkatkan efektivitas,
keterlibatan, dan konsistensi pengguna dalam berlatih. Meskipun menjanjikan,
pengembangan teknologiini tetap menghadapitantangan, terutama dalam aspek etika,
privasi data, dan akses digital. Oleh karena itu, artikel ini menekankan pentingnya
pendekatan yang etis dan inklusif dalam membangun ekosistem kebugaran cerdas yang
berkelanjutan.

Kata Kunci: Kecerdasan Buatan, Rekayasa Perangkat Lunak, Personalisasi Latihan
Kebugaran, Analisis Data Biometrik.

ABSTRACT
The advancement of artificial intelligence (Al) and software engineering (SE) has created
new opportunities in the personalization of fitness training. This article explores how the
integration of Al and SE can generate intelligent digital fitness systems that adjust
training programs in real time based on biometric data and user preferences. Al plays a
crucial role in analyzing and predicting individual training needs, while SE enables the
development of interactive and user-friendly applications. Recent studies show that
systems such as FitSight and the Bayesian Expert System significantly enhance user
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engagement, consistency, and training effectiveness. Despite their promising potential,
the development of these technologies faces challenges related to ethics, data privacy,
and digital accessibility. Thus, this article emphasizes the need for ethical and inclusive
approaches in building sustainable smart fitness ecosystems.

Keywords: Artificial Intelligence, Software Engineering, Personalized Fitness Training,
Biometric Data Analysis.

A. PENDAHULUAN

Beberapa tahun belakangan ini, perkembangan teknologi digital terasa semakin
cepat dan cakupan nya semakin meluas. Tidak hanya berdampak pada dunia bisnis
maupun pendidikan, tetapi juga pada bidang kebugaran jasmani. Apalagi setelah pandemi
COVID-19, kesadaran masyarakat terhadap pentingnya menjaga kesehatan meningkat
secara signifikan. Banyak orang yang berusaha mencari program latihan yang sesuai
dengan kebutuhan masing-masing. Namun, tentu saja, menyusun program yang benar-
benar personal tidaklah semudah membalikkan telapak tangan.

Di tengah kebutuhan tersebut, kecerdasan buatan (Al) hadir menawarkan solusi
baru. Dengan kemampuan menganalisis data dalam jumlah besar, Al bisa memahami
kondisi setiap individu lalu memberikan rekomendasi latihan yang lebih spesifik dan
terarah. Selain itu, kemajuan dalam bidang rekayasa perangkat lunak juga mempercepat
pengembangan aplikasi-aplikasi kebugaran yang mudah diakses melalui perangkat pintar,
seperti smartphone.

Beberapa studi sebelumnya sudah mulai membuktikan efektivitas pendekatan ini.
Misalnya, penelitian (Wibowo et al., 2024) yang berhasil mengembangkan model
machine learning untuk memprediksi tingkat kebugaran remaja berdasarkan data Tes
Kebugaran Jasmani Indonesia (TKJI). Dengan algoritma Random Forest, model ini
mencatat akurasi hingga 82%, sebuah angka yang cukup baik dalam mendukung
perkembangan program latihan yang lebih personal.

Selain itu, (Goncalves et all., 2024) merancang sebuah exergame yang
menggunakan pendekatan reinforcement learning. Aplikasi ini dapat menyesuaikan jenis
latihan dan tingkat kesulitannya mengikuti performa pengguna, sehingga pengalaman

berlatih menjadi lebih seru dan sekaligus lebih optimal.
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Dari sisi lain, (Labib, 2023) berkontribusi dengan mengembangkan sistem
rekomendasi gizi berbasis algoritma genetika, yang bertujuan menyesuaikan kebutuhan
nutrisi berdasarkan profil pengguna dan aktivitas olahraga mereka.

Kalau dilihat lebih jauh, meskipun masing-masing penelitian tersebut menunjukkan
potensi besar, kebanyakan masih belum sepenuhnya terintegrasi. Ada yang fokus di
kecerdasan buatan, ada juga yang lebih menonjolkan rekayasa perangkat lunak. Sangat
jarang ada upaya yang benar-benar mengintegrasikan keduanya dalam satu sistem yang
menyatu. Padahal, kalau keduanya dikombinasikan dengan optimal, hasilnya bisa
menciptakan pengalaman personalisasi latihan yang jauh lebih maksimal.

Dari kondisi itu, muncul beberapa pertanyaan penting. Sejauh mana Al bisa
memahami kebutuhan spesifik tiap individu dalam konteks kebugaran? Bagaimana peran
rekayasa perangkat lunak dalam mendukung personalisasi program kebugaran menjadi
salah satu hal penting yang perlu dipahami lebih dalam. Lebih jauh lagi, menarik untuk
melihat sejauh mana kolaborasi antara kecerdasan buatan dan rekayasa perangkat lunak
mampu meningkatkan motivasi serta konsistensi seseorang dalam menjalani program
kebugaran. Berdasarkan pemikiran tersebut, kajian ini bertujuan untuk menelusuri lebih
dalam mengenai peran integratif antara kecerdasan buatan dan rekayasa perangkat lunak
dalam personalisasi program latihan, sekaligus membuka peluang baru untuk

pengembangan inovasi di bidang teknologi kebugaran kedepannya.

B. METODE PENELITIAN

Artikel ini disusun dengan menggunakan metode studi literatur sebagai pendekatan
utama. Metode ini dilakukan dengan cara menelusuri, mengumpulkan dan analisis
berbagai sumber tertulis yang relevan, baik dalam bentuk cetak maupun digital. Sumber
yang digunakan mencakup buku referensi, jurnal ilmiah, artikel akademik, serta dokumen
terpercaya lainnya yang dapat mendukung pembahasan topik secara komprehensif.

Penelusuran literatur dilakukan secara sistematis dengan menetapkan kata kunci
dan ruang lingkup kajian yang sesuai, kemudian dilanjutkan dengan analisis isi terhadap
setiap sumber yang diperoleh. Analisis dilakukan untuk mengidentifikasi keterkaitan
antar konsep, serta menemukan dasar teori yang relevan dalam menjawab permasalahan

yang dibahas dalam artikel ini.
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Tujuan dari metode ini adalah untuk membangun fondasi teoritis yang kuat dan
memperoleh pemahaman menyeluruh atas isu yang dibahas. Dengan demikian, hasil dari
studi literatur ini diharapkan dapat memberikan landasan argumentatifyang valid dalam

pembahasan dan simpulan artikel.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam dekade terakhir, pendekatan personalisasi telah menjadi sorotan utama
dalam transformasi digital di bidang kebugaran jasmani. Personalisasi bukan sekadar
menyesuaikan latihan berdasarkan preferensi pengguna, melainkan lebih dari itu: ia
merupakan proses kompleks yang melibatkan pemahaman menyeluruh terhadap kondisi
fisiologis, psikologis, hingga sosiokultural individu. Konsep ini selaras dengan prinsip
individualisasi dalam ilmu latihan olahraga, yang menyatakan bahwa setiap individu
memiliki karakteristik, kemampuan, dan respon biologis yang berbeda terhadap stimulus
latihan yang sama. Oleh karena itu, pendekatan one-size-fits-all dalam latihan kebugaran
cenderung tidak optimal dan bahkan dapat kontraproduktif.

Munculnya teknologi Al membuka babak baru dalam pendekatan personalisasi ini.
Al memungkinkan sistem untuk mengolah dan menganalisis data dalam skala besar—
baik dari sensor perangkat wearable, input pengguna, maupun data historis—dalam waktu
yang sangat singkat. Teknologi seperti machine learning digunakan untuk membangun
model prediktif, yang mampu mengenali pola-pola dalam data dan menghasilkan
rekomendasi latihan yang relevan dan adaptif. Sebagai contoh, Al-Shareeda et al. (2024)
dalam ulasan sistematisnya menggarisbawahi berbagai aplikasi Al dalam dunia
kebugaran, termasuk pengukuran progres kekuatan otot, prediksi performaolahraga, serta
perencanaan intensitas latihan berbasis variabel biometrik seperti tingkat kelelahan dan
detak jantung (Al-Shareeda et al., 2024). Ini menunjukkan bahwa Al bukan hanya alat
bantu, melainkan entitas kognitif yang mampu “memahami” kebutuhan tubuh manusia.

Namun, kecanggihan Al tidak akan berarti tanpa adanya fondasi teknis yang kuat,
yakni rekayasa perangkat lunak (RPL). Di sinilah RPL berperan membangun sistem
digital yang stabil, aman, dan interaktif. Rekayasa perangkat lunak mendukung desain
aplikasi kebugaran dengan memperhatikan prinsip modularitas, skalabilitas, keamanan

data, serta user experience (UX) yang optimal. Melalui pendekatan Model-Driven
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Architecture dan pemodelan basis data yang terstruktur, aplikasi kebugaran dapat
dikembangkan dengan fungsionalitas tinggi dan kemampuan integrasi lintas platform.
Studi oleh Estrada Ortega et al. (2024) mengembangkan sistem berbasis Bayesian Expert
System yang mampu menghasilkan rencana latihan berbasis inferensi data pengguna.
Pendekatan ini memperlihatkan bagaimana RPL dapat menerjemahkan hasil analisis Al
menjadi fitur nyata dalam aplikasi (Estrada Ortega et al., 2024).

Ketika Al dan RPL disinergikan secara optimal, terciptalah sistem kebugaran
personal yang holistik dan responsif. Sistem semacam ini tidak hanya menyesuaikan
latihan dengan data awal pengguna, tetapi juga memperbarui rekomendasi secara dinamis
berdasarkan hasil latihan sebelumnya. Sebagai contoh, FitSight adalah sistem yang
menggabungkan pelacakan data secara real-time dan pemberian umpan balik berbasis Al.
Melalui antarmuka yang dikembangkan dengan prinsip-prinsip RPL, sistem ini
memberikan pengalaman berlatih yang tidak hanya efektif secara fisiologis, tetapi juga
menyenangkan secara psikologis (Kotte et al., 2024). Ini penting, mengingat keberhasilan
latihan kebugaran sangat bergantung pada keterlibatan emosional dan konsistensi jangka
panjang.

Lebih jauh lagi, personalisasi berbasis Al dan RPL berdampak signifikan terhadap
peningkatan motivasi dan keterlibatan pengguna. Teori psikologi motivasi seperti Self-
Determination Theory (SDT) menekankan pentingnya otonomi, kompetensi, dan relasi
sosial dalam membangun motivasi intrinsik. Aplikasi kebugaran yang menyediakan
tantangan, visualisasi progres, dan feedback otomatis terbukti memperkuat ketiga
komponen tersebut. Penelitian oleh Kuru (2024) mengidentifikasi bahwa aplikasi Al
fitness yang sukses biasanya mengintegrasikan banyak teknik behavior change, seperti
goal-setting, positive reinforcement, dan self-monitoring (Kuru, 2024). Hal ini
menunjukkan bahwa sistem teknologi tidak hanya menyentuh aspek teknis, tetapi juga
mempengaruhi perilaku manusia secara mendalam.

Meskipun banyak manfaat yang ditawarkan, integrasi Al dan RPL dalam
personalisasi kebugaran tidak terlepas dari berbagai tantangan. Isu privasi data adalah
salah satu perhatian utama. Informasi biometrik pengguna bersifat sangat pribadi dan
dapat disalahgunakan jika tidak dilindungi secara ketat. Selain itu, banyak model Al

masih bersifat black-box, yaitu sulit dijelaskan cara kerjanya secara transparan. Hal ini
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menyulitkan proses audit dan akuntabilitas. Dalam riset oleh Puce et al. (2025),
pendekatan Generative Al dan federated learning disorot sebagai solusi masa depan yang
dapat mengurangi risiko kebocoran data sekaligus tetap mempertahankan akurasi model
(Puce et al., 2025). Teknologi ini memungkinkan pelatihan model dilakukan secara
terdistribusi, sehingga data pengguna tetap berada di perangkat masing-masing.
Terlepas dari tantangan yang ada, arah masa depan teknologi kebugaran tampak
semakin menjanjikan. Kita dapat membayangkan sistem pelatihan yang sepenuhnya
imersif berbasis augmented reality (AR) dan virtual reality (VR), yang disesuaikan oleh
Al secara real-time berdasarkan ekspresi wajah, detak jantung, hingga postur tubuh.
Penggunaan generative Al bahkan memungkinkan penyusunan program latihan baru
yang sebelumnya tidak tersedia dalam basis data. Semua ini menunjukkan bahwa
kolaborasi antara bidang teknik komputer dan ilmu olahraga memiliki potensi besar

dalam membentuk ekosistem kebugaran digital yang inklusif, efektif, dan berkelanjutan.

D. KESIMPULAN

Integrasi antara kecerdasan buatan (Al) dan rekayasa perangkat lunak (RPL) telah
membawa transformasi signifikan dalam upaya personalisasi latihan kebugaran,
memungkinkan penyusunan program latihan yang adaptif, efisien, dan sesuai dengan
karakteristik unik setiap individu. Al berperan dalam menganalisis data biometrik dan
perilaku pengguna untuk memberikan rekomendasi latihan yang spesifik, sementara RPL
memastikan bahwa sistem-sistem tersebut dapat diakses secara aman dan interaktif
melalui aplikasi digital yang andal. Kolaborasi keduanya tidak hanya meningkatkan
efektivitas latihan, tetapi juga mendorong motivasi dan keterlibatan pengguna secara
berkelanjutan. Meski demikian, isu etika dan keamanan data tetap menjadi tantangan
yang harus diantisipasi dalam pengembangannya. Oleh karena itu, pendekatan berbasis
teknologi yang etis, inklusif, dan terintegrasi menjadi kunci dalam menciptakan

ekosistem kebugaran digital yang cerdas dan berkelanjutan di masa depan.
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