» VITA2SD, czyli karta SDXC jako karta pamieci PSTV”

Konsole PlayStation Vita i jej mlodsze kuzynki PlayStation TV i Vita TV obshugujq wylacznie wlasnoSciowe
karty pamieci. A wiec takie, ktére sprzedaje wylacznie Sony, ktére sq wolne, stosunkowo awaryjne (im wieksza
pojemnos$¢ tym z jakiego$ powodu nizsza jako$¢) — i co gorsza — kosztuja absurdalnie duzo. Na chwile obecna,
koszt 64 GiB karty oscyluje w granicach 400z1, a w tej cenie mozna kupi¢ znacznie szybszq MicroSDXC 256
GiB dobrej firmy, szybka w zapisie, z duzym IOPS...

Na szczeScie z pomoca przychodzi tzw. scena, ktéra w tandemie specjalnego kontrolera w formie przelotki z
modutem dla taiHENkaku, umozliwia odczyt kart MicroSD (jako Vita Memory Card, czyli ta oryginalna).
Zaleznie od rozwiazania, adapter z karta wktada sie w slot przeznaczony do gier (wszystkie modele konsoli)
lub w slot przeznaczony dla modemu 3G (czyli tylko dla modeli z 3G). Jako, Ze sam posiadam tylko PSTV to
poradnik pokrywa wylacznie tak zwany VITA2SD, a nie PSVSD. Natomiast modut (lub jak kto woli wtyczke,
plugin itp.), wybralem Storage Manager (sq jeszcze rézne mniej skomplikowane warianty USBMC i
GameSD). OczywisScie posiadacze nie exploitowanych konsol musza obejs¢ sie smakiem. Poradnik jest wiec
wylacznie dla sSmiatkow z HENkaku Enso lub H-Encore.
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https://github.com/CelesteBlue-dev/PSVita-StorageMgr/
https://github.com/TheOfficialFloW/h-encore/releases
https://enso.henkaku.xyz/
https://enso.henkaku.xyz/

System plikow

Specyfika oryginalnych kart pamieci to TexFAT, bez tablicy partycji (czyli bez MBR, GPT itp.) i bez etykiety
nosnika. Na szczeScie moze by¢ rowniez zwykly exFAT (na szczeScie dlatego, Ze nie mamy zadnych dobrych
aplikacji do budowy TexFAT), a podobno (nie sprawdzatem) takze FAT32, nawet na MBR. Mimo wszystko w
opisie skupie sie na sierocym exFAT, ktérego nie da sie wykona¢ na Windows jego narzedziami. Po sieci co
prawda krazy miniaturowy obraz nosnika, ktéry nalezy wgra¢ dowolnym programem i dopiero wtedy uzy¢
Windowsowych narzedzi do rozszerzenia takiej partycji i ponownego sformatowania, ale uznatem to za bezsens
i wybratem Linuksa (dystrybucja moze by¢ dowolna, ja akurat uzywam Minta).

1. A wiec odpal strasznego Linuksa (nie trzeba instalowa¢, moze by¢ z plyty, pendrive’a itp.) i jego terminal.

2. Wpisz "Isblk" aby okresli¢ oznaczenie karty jako urzadzenia. W moim przypadku jest to "sde".

3. Jesli karta ma juz jaki$ system plikow i/lub tablice partycji to pozbadz sie ich, najpierw odmontowujac np. w
managerze plikow (w Linux Mint wystarczy klikng¢ w strzatke obok karty), a nastepnie klepigc:

"sudo dd if=/dev/zero of=/dev/sdx bs=4M count=1". W ten sposob nadpiszesz zerami pierwsze 4 MiB Kkarty,
kasujqc wszystkie tablice. Pod sdx oczywiScie podstaw swdj prawdziwy identyfikator urzadzenia.

Jesli karta jest dostownie czysta, czyli bez np. partycji FAT32 na MBR (tak jak na przykladzie z obrazka) to od

razu wpisz: "sudo mkexfatfs /dev/sdx". Program sam dobierze adekwatng wielkos¢ klastra na podstawie
wykrytego rozmiaru, wiec tym rowniez nie trzeba sobie zaprzata¢ glowy.

mint@root ~

mint@root ~ 5 Llsblk

NAME il H RM SIZE RO TYPE MOUNTPOINT
sde 7.46 08 disk

sda :8 B 931. 8 disk

Lsdal 3 8 - @ part /

mint@root ~ 5 sudo mkexfatfs /dev/sde
mkexfatfs 1.2.3

Creating... done.

Flushing... done.

File system created successfully.
mint@root ~ § |

4. Po wszystkim, nosnik powinien w GParted wygladac tak:

/dev/sde - GParted

GParted Edit View Device Partition Help

_;‘dew‘sde (7.42 GiB) v

Jdevisde
7.42 GiB

Device Information Partition File System Size Unused Flags

Model: Kingston FCR-H5219/1 e .
Jdevisde |, exfat 7.42 GIiB
Serial: none l_‘l.

Size: 742 GiB
Path: /dev/sde

Partition table: none
Heads: 255
Sectorsi/track: 63
Cylinders: 968
Total sectors: 15564800
Sector size: 512

0 operations pending



https://en.wikipedia.org/wiki/Transaction-Safe_FAT_File_System

Przemeblowanie

Jak wszystkie dodatkowe funkcje, tak i ta musi by¢ uruchomiona przed startem menu konsoli, a wiec musi by¢
w formie modutu dziatajacego w przestrzeni kernela.

1. Pobierz z repozytorium autora oba pliki: "storagemgr.skprx" plus "storage_config.txt" i za pomoca
managera plikow VitaShell wrzu¢ do "ur0:/tai/".
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2. W pliku storage_config znajduje sie lista okreslajaca urzadzenia i punkty montowania. ,Partycjologia” tej
konsoli jest strasznie zagmatwana dlatego postaraj sie uwaznie przeczytaC ponizsze objasnienia aby nie narobic¢
sobie bigosu.

* MCD odpowiada tutaj karcie pamieci, ktora przez system operacyjny Vita’y domyslnie jest montowana
jako "ux0". W przypadku PSTV bez wlozonej karty, partycja montowana jako "imc0" automatycznie
zostaje zamontowana jako "ux0" (a wiec niemozna wtedy uzy¢ "imc0" bo to jest dokladnie ta sama
fizyczna partycja). Dopiero w przypadku gdy gracz wiozy karte pamieci (te prawdziwg, nie przelotki),
zostaje z powrotem przemontowana na "imc0", jej zawarto$¢ skopiowana na "ux0" i odmontowywana
(a wiec dopiero wtedy mozna ja zamontowac recznie jako "imc0"). Kosmos.

* INT odpowiada pamieci wewnetrznej, czyli partycji "imcO" obecnej w wersjach konsoli Slim i PSTV
(w Slimach jest chyba niemontowana).

* GCD odpowiada partycji na cartridge’u z gra (o ile gra takowa posiada — bo nie wszystkie) i jest
montowana jako "grw0". W przypadku VITA2SD zamiast cardridge’a jest oczywiscie przelotka, wiec
domyslnie "grw0" odnosic sie bedzie wiasnie do karty MicroSDXC.

 UMA odpowiada partycji na urzadzeniu USB (np. na pendrive), montowanej na zadanie jako "uma0"
(wylacznie na PSTV lub modelach Slim z adaptorem PSVSD).

* Mozliwy jest jeszcze punkt montowania "xmc0", ktory jest alternatywnym punktem dla karty pamieci
(Vita, zaleznie od operacji i modelu uzywa wszystkich czterech (czyli "imc0", "ux0", "xmc0" i
nieobstugiwany przez Storage Manager "ur0")).

Na tym etapie masz juz prawdopodobnie doS¢ czytania, a rozgrzane do biatosci zwoje mdézgowe, domagajq sie
odpoczynku. To normalne, bowiem jedynie prawdziwy sadysta zdolny byt wymysli¢ taki galimatias (a uwierz
mi, ze to zaledwie potowa istniejgcych partycji i punktéw montowania).


https://github.com/CelesteBlue-dev/PSVita-StorageMgr/releases

Dlatego wiec wklejam gotowca ze swojego pliku, z krotkim wyjasnieniem co bedzie czym:

MCD=ux0

INT=imco
GCD=umao
UMA=grwo

A wiec karta pamieci zostaje karta pamieci, partycja wewnetrzna po staremu i niech konsola sobie tym
zarzadza, MicroSDXC staje sie USB, a USB cartridge’m.

Dlaczego tak? Dlatego, ze nie mam ochoty klonowa¢ "ux0" na karte i godzi¢ sie z tym, ze OS konsoli zrobi na
niej batagan (mnoéstwo folderéw, a to na cache, a to pustych, a to diabetl wie jakich jeszcze i do czego). A tak
mam tylko to co sam wgram. Poza tym wiekszos¢ homebrew potrafi wczytywac zewnetrzne zasoby z "uma0",
a w razie gdybym chcial zagra¢ w jakas prawdziwa gre to wystarczy, ze wyjme przelotke i wszystko zostaje po
staremu bez ponownego przenoszenia danych, tym razem w drugg strone. Nie wiem czy to zadziala na innych
modelach niz PSTV bo nie wiem czy na nich Vita w ogéle wystawia "uma0".

I jeszcze jedno: plik polecam edytowac¢ na konsoli w edytorze tekstowym wbudowanym w VitaShell. Dlatego,
ze tak jest chyba najszybciej, mimo Ze nie najwygodniej i nie trzeba sie martwi¢, ani o kodowanie znakéw, ani
rodzaje tamania linii (Windows 1250 z LF).

3. Gehenna zbliza sie ku koncowi, pozostato edytowac jeszcze plik "config.txt". W sekcji kernel, na pierwszym
miejscu dodaj pusta linijke (tréjkatem). Nastepnie wcisnij iks, a przejdziesz do jej edycji z OSK. Wpisz
"urO:tai/storagemgr.skprx". Uwazaj aby sie nie pomyli¢ czyli np. aby nie postawi¢ slasha po dwukropku albo
nie wpisac tam takze jego konfiguracji. Po wszystkim wcis$nij dwukrotnie koétko, a zapytany czy zapisa¢ zmiany
potwierdz. Wylacz konsole (nie usypiaj tylko wytacz).

4. Wi6z VITA2SD z karta w srodku. Uwazaj tylko by dobrag strong poniewaz nie bedzie stawia¢ oporu jak
oryginalna i nie trzeba by¢ wcale Waligéra ani Wyrwidebem, aby wcisna¢ jq tam na amen.

Uff, to tyle. Start konsoli bedzie o kilka sekund dhuzszy niz normalnie, z czarnym ekranem. Bez paniki (chyba
ze juz tak zostanie :D). Wtedy trzeba bedzie wylaczy¢ konsole i uruchomic¢ bez przelotki (co sugeruje problem
z adaptorem, kartg lub systemem plikoéw). Jesli dalej widoczna bedzie otchtan to nalezy konsole uruchomi¢ w
trybie HENkaku, ktéry resetuje plik konfiguracyjny i zaczq¢ zabawe od nowa, tym razem nie popehniajac
btedow.
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Wszelkie prawa zastrzezone, modyfikowanie i/lub kopiowanie zabronione.



	System plików
	Przemeblowanie

