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ABSTRACT 

Mushrooms are organisms commonly found in various ecosystems, yet the public’s 

ability to distinguish between poisonous and non-poisonous types remains limited. 

Misidentification often leads to poisoning cases that can be fatal. This study aims 

to develop a classification system for poisonous and non-poisonous mushrooms 

using the Support Vector Machine (SVM) algorithm based on digital image 

processing. The dataset consists of 8,000 mushroom images obtained from the 

Kaggle and Roboflow platforms, comprising 4,000 poisonous and 4,000 non- 

poisonous samples. Each image was processed using the ResNet50 model pre- 

trained on the ImageNet dataset for feature extraction, and the resulting features 

were classified using the SVM algorithm with the Radial Basis Function (RBF) 

kernel. The data were divided into training and validation sets in an 80:20 ratio. 

The testing results show that the system achieved a validation accuracy of 93% with 

consistent performance across most mushroom classes. Evaluation using the 

confusion matrix and metrics such as precision, recall, and F1-score demonstrates 

that the system can classify mushroom images effectively, although minor 

misclassifications occur due to visual similarities among certain species. The 

system was implemented as a web-based application using the Streamlit 

framework, enabling users to upload mushroom images and receive real-time 

classification results. Based on the results, the implementation of the SVM 

algorithm with ResNet50 feature extraction proved effective for classifying 

poisonous and non- poisonous mushrooms, providing an efficient and accurate 

tool to assist the public in identifying mushrooms safely. 

 

Keywords: Poisonous Mushrooms, Classification, Image Processing, 

ResNet50, Support Vector Machine. 
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ABSTRAK 

Jamur merupakan organisme yang banyak ditemukan di berbagai ekosistem, namun 

kemampuan masyarakat untuk membedakan antara jamur beracun dan tidak 

beracun masih terbatas. Kesalahan identifikasi sering menyebabkan kasus 

keracunan yang berakibat fatal. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

sistem klasifikasi jamur beracun dan tidak beracun menggunakan algoritma 

Support Vector Machine (SVM) berbasis pengolahan citra digital. Dataset 

penelitian terdiri atas 8.000 gambar jamur yang diperoleh dari platform Kaggle 

dan Roboflow, masing-masing terdiri dari 4.000 gambar jamur beracun dan 4.000 

gambar jamur tidak beracun. Citra diproses menggunakan model ResNet50 yang 

telah dilatih pada dataset ImageNet untuk mengekstraksi fitur, kemudian hasil 

ekstraksi diklasifikasikan menggunakan algoritma SVM dengan Radial Basis 

Function (RBF) kernel. Data dibagi menjadi data latih dan validasi dengan rasio 

80:20. Hasil pengujian menunjukkan tingkat akurasi validasi sebesar 93% dengan 

performa yang konsisten pada sebagian besar kelas jamur. Evaluasi menggunakan 

confusion matrix serta metrik precision, recall, dan F1-score memperlihatkan 

bahwa sistem mampu mengklasifikasikan gambar jamur dengan baik, meskipun 

beberapa kesalahan masih terjadi akibat kemiripan morfologi antarspesies. Sistem 

diimplementasikan dalam bentuk aplikasi web berbasis Streamlit yang 

memungkinkan pengguna mengunggah gambar jamur dan memperoleh hasil 

klasifikasi secara real-time. Berdasarkan hasil penelitian, penerapan algoritma 

SVM dengan ekstraksi fitur ResNet 50 efektif dalam membedakan jamur beracun 

dan tidak beracun, sehingga dapat membantu masyarakat dalam mengenali jamur 

secara cepat dan akurat. 

Kata kunci: Jamur Beracun, Klasifikasi, Pengolahan Citra, ResNet 50, 

Support Vector Machine. 
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