Arboles de decisidon

Un arbol de decisién es una estructura que representa de forma jerarquica
todas las posibles decisiones que puede tomar un agente (por ejemplo, un
personaje controlado por IA) y las consecuencias de cada una. Cada nodo del
arbol corresponde a una condicién o pregunta; sus ramas son las respuestas
posibles y los nodos hoja indican la accién que se ejecutara.

Ejemplo:
Arboles de Decisién
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